






A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan dapat diartikan sebagai suatu usaha dimana adanya perubahan 
kehidupan pribadi manusia sebagai makhluk individual dan sosial melalui 
bimbingan, pengarahan potensi hidup yang berupa kemampuan-kemampuan 
dasar dan kemampuan belajar yang berhubungan dengan alam sekitar dimana ia 
hidup (Nasution, 2017). Tujuan pendidikan yang tercantum pada Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 menyatakan bahwa “pendidikan nasional 
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradapan 
bangsa yang bermatabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhal mulia. Sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis 
serta bertanggung jawab. Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan 
bahwa dalam pendidikan mengarah pada pengembangan kemampuan atau 
potensi hidup yang berkaitan dengan lingkungan sehingga menjadi warga negara 
yang bertanggung jawab terhadap sekitarnya. 
Di era perkembangan abad 21 dicirikan dengan majunya informasi secara 
digital, pada bidang pendidikan diharuskan dapat mempersiapkan generasi yang 
menyongsong kemajuan teknologi informasi dan komunikasi dalam kehidupan. 
Pembelajaran sekolah-sekolah di Indonesia mengharuskan pendidik, siswa bahkan 




teknologi dalam pendidikan merupakan salah satu usaha atau langkah inovatif 
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Teknologi dapat digunakan sebagai 
sarana dan prasarana yang dapat  memudahkan penyampaian materi pelajaran dari 
guru ke siswa sehingga lebih mudah dipahami. Usaha dalam memenuhi 
kebutuhan akan metode pembelajaran yang efektif dan efesien, institusi 
pendidikan di Indonesia mulai berlomba-lomba dalam memnafaatkan teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK) dalam bidang pendidikan dengan membangun 
insfrastruktur hardware, jaringan internet, pengadaan software dan lain sebagainya 
(Haris Budiman, 2014).  
. Penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat dijadikan solusi dalam 
mengatasi masalah-masalah yang terjadi dewasa ini. Ditengah wabah Covid-19 
saat ini, pemerintah menerbitkan Surat Edaran No. 15 Tahun 2020 tentang 
Pedoman Penyelenggaraan Belajar dari Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran 
Covid-19. Surat edaran tersebut menyebutkan penerapan belajar dari rumah 
bertujuan untuk memastikan pemenuhan hak peserta didik untuk mendapatkan 
layanan pendidikan selama darurat Covid-19, melindungi satuan pendidikan dari 
dampak buruk Covid-19, mencegah penyebaran dan penularan Covid-19 di satuan 
pendidikan serta memastikan pemenuhan dukungan psikososial bagi pendidik, 
peserta didik dan orang tua/wali.  Kegiatan belajar mengajar yang biasanya 
dilakukan secara tatap muka atau offline harus berganti menjadi pembelajaran 
jarak jauh (daring) dengan menggunakan bantuan teknologi berupa aplikasi 
seperti Zoom, Google Meet, Google Classroom dan lain sebagainya, meskipun 




pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan pastinya dapat mencapai tujuan 
pembelajaran. 
Pembelajaran jarak jauh (daring) yang dilakukan tidak semuanya dapat 
berjalan seperti yang diharapkan ada beberapa sekolah yang kurang mampu dalam 
melakukan pembelajaran. Agar konsep pembelajaran tetap dapat tersampaikan 
dan tujuan pembelajaran tercapai seorang guru harus mampu berfikir inovatif dan 
kreatif. Guru harus dapat merencanakan proses pembelajaran dengan sebaik 
mungkin menggunakan media yang inovatif  berbasis teknologi mengingat 
kondisi pandemi dimana proses pembelajaran dilakukan dari jarak jauh. 
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar 
(Tafonao, 2018). Penggunaan media selain dapat membantu siswa dalam 
memahami materi juga dapat meningkatkan motivasi belajar. Perasaan yang 
senang dan antusias dapat mendorong siswa untuk membaca, menulis, berbicara 
serta berimajinasi. dengan demikian media pembelajaran dapat membuat proses 
belajar mengajar lebih efektif dan efesien serta terjalin hubungan yang baik antara 
guru dengan siswa. 
Hasil wawancara dan observasi yang dilakukan pada tanggal 28-29 
November 2020 pada guru kelas V SDN Sumberjo 01 Blitar diketahui bahwa 
dalam kegiatan belajar mengajar guru masih menggunakan metode konvensional 
yang hanya menyampaikan materi mengacu pada buku teks dan LKS. Guru masih 
kurang optimal dalam menggunakan media yang memanfaatkan teknologi. Dalam 




melibatkan siswa. Pada pembelajaran jarak jauh (daring) saat ini dilakukan 
pembelajaran menggunakan aplikasi Whatsapp dan google classroom. Tidak 
adanya variasi media pembelajaran berbasis teknologi yang digunakan guru 
membuat guru kesulitan menyampaikan materi dan pembelajaran terkesan kurang 
manarik. Media pembelajaran yang tidak menarik cenderung menyebabkan siswa 
bosan sehingga kurangnya motivasi siswa dalam belajar. 
Berdasarkan kebutuhan diatas ditemukan analisis kebutuhan bahwa 
sekolah membutuhkan variasi media pembelajaran berbasis teknologi yang 
memudahkan penyampaian pesan dari guru ke siswa serta dapat menarik 
perhatian siswa dalam belajar. Media yang dikembangkan yaitu video animasi 3D 
materi kubus dan balok. Media berbentuk video ini perlu dikembangkan 
mengingat tidak adanya variasi media berbasis teknologi dan pembelajaran saat 
ini yang hanya dilakukan melalui whatsapp dan google classroom. Pelajaran 
matematika materi bangun ruang dipilih karena pelajaran matematika merupakan 
pelajaran yang dirasa cukup sulit oleh siswa, materi bangun ruang biasanya hanya 
disajikan dalam bentuk gambar pada buku siswa, pada video animasi 3D ini siswa 
tidak hanya melihat gambar 2D pada buku tetapi tervisualisasi dalam bentuk 
video, sehingga menarik perhatian siswa dan memudahkan siswa dalam 
memahami. 
Video animasi 3D merupakan video yang menerapkan efek gerak pada 
objek yang tidak bergerak sehingga objek seolah-olah bergerak. Objek 3D 
memiliki kedalaman (volume) bentuk dan dapat dilihat dari berbagai sudut 




terlihat lebih nyata mendekati bentuk aslinya, sehingga cocok  dibuat media 
pembelajaran pada materi-materi yang berbentuk objek. 
Peneliti mengembangkan media video animasi 3D karena karakteristik 
anak SD yang suka mengamati dan lebih tertarik pada gambar-gambar atau hal-
hal yang baru yang belum pernah mereka lihat sebelumnya. Pada video animasi 
3D pembelajaran disajikan dengan semenarik mungkin dimana terdapat gambar-
gambar bergerak yang dilengkapi dengan warna-warna cerah sehingga membuat 
tampilan lebih indah serta dilengkapi dengan penjelasan dalam bentuk suara dan 
tulisan. Tujuan pengembangan media video animasi 3D adalah agar siswa lebih 
termotivasi dan merasa senang dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga 
materi dapat mudak dipahami. Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti akan 
mengangkat skripsi dengan judul “Pengembangan Media Video Animasi 3D 
Materi Kubus dan Balo Kelas V Sekolah Dasae” 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh rumusan masalah yaitu 
bagaimana pengembangan media video animasi 3D materi kubus dan balok kelas 
V Sekolah Dasar? 
C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 
Dari rumusan masalah tersebut, adapun tujuan penelitian dan 
pengembangan yang diharapkan yaitu mengembangkan media video animasi 3D 
materi kubus dan balok kelas V Sekolah Dasar. 
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Pengembangan produk berupa video animasi 3D yang dimodifikasi 




kelas V Sekolah Dasar. Spesifikasi yang diharapkan ada pada produk 
pengembangan media ini dibagi menjadi dua yaitu konten (isi produk) dan 
konstruk (tampilan produk) yaitu sebagai berikut : 
1. Konten (isi produk) 
a. Media yang dikembangkan memuat materi unsur-unsur dan volume pada 
kubus dan balok Berikut kompetensi dasar dan indikator yang digunakan : 
Matematika  
3.5 Menjelaskan, dan menentukan volume bangun ruang dengan 
menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) serta hubungan 
pangkat tiga dengan akar pangkat tiga. 
3.5.1 Mengetahui unsur-unsur bangun ruang kubus dan balok  
3.5.2 Menganalisis volume bangun ruang kubus dan balok dengan 
menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) serta 
hubungan pangkat tiga dengan akar pangkat tiga 
4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume bangun ruang 
dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) 
melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga 
4.5.1 Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan bangun 
ruang kubus dan balok dengan menggunakan satuan volume 
(seperti kubus satuan) melibatkan pangkat tiga dan akar 
pangkat tiga 
b. Media pembelajaran yang dikembangkan mencakup tujuan pembelajaran, 





c. Dalam media yang dikembangkan berisi : 
1) Gambar diam 
2) Gambar 3D 
3) Teks 
4) Audio 
2. Konstruk (tampilan produk) 
a. Bentuk fisik media yang dikembangkan adalah berupa file video yang 
didalamnya memuat animasi 3D. 
b. Media dikembangkan dengan menggunakan beberapa software yaitu 
PowerPoint, Premiere Pro dan Blender 3D. 
c. Media pembelajaran didesain dengan semenarik mungkin dengan 
menggunakan berbagai macam warna agar menarik perhatian siswa. 
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 
Dalam penelitian dan pengembangan media video animasi 3D ini memiliki 
peran penting, karena pada kondisi pandemi covid-19 saat ini memerlukan variasi 
media berbasis teknologi yang dapat mempermudah guru menyampaikan pesan 
serta mudah diakses oleh siswa. Media video animasi 3D ini layak untuk dicoba 
sebagai alternatif penyampaian materi yang dapat mudah dipahami dan dapat 
meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. 
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
Asumsi dan keterbatasan yang mendasari pada penelitian dan 






1. Asumsi Pengembangan 
a. Siswa kelas V SDN Sumberjo 01 Blitar sebagian besar sudah memiliki 
dan menguasai pengoprasiaan smartphone yang mendukung penggunaan 
media berbasis video. 
b. Media video animasi 3D pada pelajaran matematika materi bangun ruang 
kubus dan balok dikembangkan karena terbatasnya media berbasis 
teknologi yang digunakan guru dalam pembelajaran  
c. Media pembelajaran video animasi 3D dapat mempermudah penyampaian 
materi oleh guru dan menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan. 
2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
Media video animasi 3D yang dikembangkan terbatas pada materi unsur-
unsur dan volume pada bangun ruang kubus dan balok.  Media ini hanya dapat 
diakses pada smartphone yang mendukung format video seperti .MP4, .AVI, 
.MPG dan lainnya. 
G. Definisi Operasional 
Agar tidak terjadi kesalahpahaman, berikut beberapa istilah penting yang 
dipakai dalam penelitian dan pengembangan ini : 
1. Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang direncanakan untuk memberi 
pengetahuan kepada siswa, didalam pembelajaran memuat 3 komponen yaitu 
guru, bahan pembelajaran dan lingkungan pembelajaran. 
2. Pembelajaran matematika adalah suatu kegiatan yang didesain dengan tujuan 




yang didalamnya terdapat hubungan bilangan dan prosedur dalam 
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan angka. 
3. Media pembelajaran adalah suatu alat yang dapat mempermudah proses 
menyampaikan dan pemahaman materi pembelajaran dari guru kepada siswa. 
4. Video animasi 3D merupakan video yang didalamnya memuat efek gerak 
pada objek, dimana objek tersebut berbentuk 3D yang dapat dilihat dari 
berbagai sudut pandana. 
 
 
